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Uma paleta de cores saturada 


» “Escolhemos usar espectros de cores altamente saturados por vários motivos. 
A primeira seria a consistência entre a jogabilidade e a direção de arte. 
Fundos saturados e personagens realmente brilhantes mantém o jogador 
acordado e alerta, chamando a atenção dos olhos para qualquer novo 
elemento que apareça na tela.” - Thomas Vasseur (Artista do estúdio Motion 
Twin) 


>» Isso leva o jogador a ter uma melhor compreensão da ação e, 
consequentemente, um tempo de reação mais rápido ao responder a ameaças 
potencialmente letais. 


» O que é ótimo para um jogo que quer ser tão rápido quanto Dead Cells almeja 
ser. 


» Em um nivel pragmático, o jogo usa o máximo de vibração possivel, o que 
significa concentrar quase que exclusivamente no aumento da saturação dos 
tons médios. 


Paletas complementares são Ótimas para dar um sentimento confinado a um 
espaço, e é por isso que essa paleta é utilizada nos níveis internos do jogo. 


Foi colocado ênfase em cores análogas para os níveis externos, pois permite 
mais nuances e profundidade na paisagem, mas, mesmo lá, ainda foi usado 
paletas complementares para destacar a diferença entre áreas externas e 
internas 
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“Sempre saturado, mas nunca 
acolhedor” 


> 


“Para manter a consistência entre o Lore e os visuais, aplicamos esse 
princípio a todos os níveis. Nós sempre nos certificamos de adicionar alguns 
elementos de fundo inquietantes, que podem aparecer de repente ao jogador 
prestando atenção ao fundo. Nós realmente gostamos do contraste criado 
quando um ambiente calmo e acolhedor, em algum lugar onde você pode 
querer ir de férias, encontra as trilhas sombrias deixadas pelas abominações 
que realmente moram aqui.” 


- Thomas Vasseur (Artista do estúdio Motion Twin) 
Por quê? 


Essa ideia pode ser vista desde o início do Dead Cells. Na primeira cena, o 
personagem principal sobe em um brilho de luz quente, enquanto o cadáver 
do gigante caido descansa na sombra das cores frias.” 


“Apesar de mostrar zumbis e desenvolver um jogo 
em que a sensação de perigo nunca deixa você, 
optamos por não imitar a direção artística de titulos 
semelhantes. Por exemplo, paletas altamente 
contrastadas e com baixa saturação são muito 
usadas nas séries Salt e Sanctuary of Souls, criando 
uma atmosfera bastante dramática.” 


- Thomas Vasseur (Artista do estúdio Motion Twin) 


“Embora entendamos os benefícios desse design, também queremos 
adicionar nossa contribuição modesta e novo toque ao cenário dos 
jogos hardcore. Mais especificamente, queriamos provar que um 
ambiente violento e enigmático não exige necessariamente cores 
desaturadas.” - Thomas Vasseur (Artista do estudio Motion Twin) 


Como tal, Dead Cells tenta aliar o desespero e a sensação de glória 
caida encontrados nos restos de um reino antigo e triunfante, com um 
tom mais claro, um personagem colorido e algumas pinceladas de 
humor. 


A direção de arte também tem como papel se destacar da multidão de 
jogos comparaveis. E o uso não convencional de uma paleta de cor 
pode ser uma maneira. 


A razão prática subjacente continua sendo o fato de que o contraste 
em paletes de cores realmente apenas ajuda a legibilidade do jogo. 
Ameaças se destacam e seus tempos de reação são naturalmente 
melhores quando você consegue ver claramente o que está tentando 
te matar. 


Arquitetura Celta 


» Os eventos em Dead Cells ocorrem em uma ilha inspirada na Ilha Skye, na 
Escócia, particularmente na arquitetura dos séculos X a XIII. 


» Principalmente influenciado pelo cristianismo celta, foi escolhida essa 
arquitetura como uma referência à natureza fria e dura de seus predios 
antigos, bem como a outras caracteristicas icoônicas desse estilo: 


» Notavelmente suas colunas de basalto. 


» À tentativa era reproduzir a atmosfera perturbadora estabelecida por esses 
elementos em Dead Cells, novamente, com a mesma ideia de lembrar o 
jogador do mundo perigoso que eles estão explorando. 


» Os detalhes mais orgânicos dessa arquitetura servem, então, como um elo 
entre esse cenario sombrio e o lado oculto da tradição dos Dead Cells: a 
alquimia. 


Este terceiro pilar une 
tudo, o Lore e o plano 
de fundo, monstros, 
jogabilidade, biomas, 
etc. Por exemplo, o 
Collector pertence ao 
aspecto mágico de Dead 
Cells e é um 
elemento-chave do 
sistema de 
meta-progressão, 
permitindo ao jogador 
inferir um pouco mais 
sobre o mundo. 


Baseando-se fortemente em materiais específicos como cobre, vidro e runas 
mágicas, permite transmitir a natureza alquimica do mundo ao jogador ao 
mesmo tempo em que desenha uma distinção clara entre o fundo e os 
elementos cruciais do jogo (power upgrade, teleporter, chest, etc.). 


Esses três leitmotifs formam a base da direção de arte de Dead Cells. Além 
disso, várias regras ligadas à jogabilidade e limitações técnicas (legibilidade 
da ação, level design, câmera, etc.) são então adicionadas sobre a base com o 
mesmo objetivo antigo em mente: garantir a consistência entre os níveis e a 
fluidez para o olho do jogador. 


Legibilidade da ação 


» À orientação acelerada de Dead Cells requer que o jogador tenha a 
oportunidade e a capacidade de reagir rapidamente. 


» Sem sucesso, o jogo parece injusto e frustrante. 


» Para ajudar o jogador a “ler” a tela com facilidade, o visual deve refletir o 
grau de importância de cada informação. 


» À primeira preocupação é indicar corretamente as possiveis maneiras de 
progredir para o jogador. Para fazer isso, o fundo dos níveis e as colisões têm 
que contrastar o máximo possivel, enquanto as cores usadas para projetar o 
fundo têm que se desvanecer, não criando uma ruptura perceptível. 


Legibilidade da ação 


» Após as colisões, a segunda coisa que o jogador deve ver são os vários 
elementos de jogabilidade com os quais ele pode interagir: escadas, 
plataformas, etc. Estes têm um grau de contraste em algum lugar entre os 
fundos e os obstáculos. 


» Por fim, precisamos fazer com que o jogador entenda as possíveis ameaças, 
mesmo que seja uma realização inconsciente. 


» Os inimigos, seus projéteis e qualquer feitiço que eles possam lançar são 
tratados com altos niveis de saturação, contraste e brilho, de modo que o 
perigo imediato seja rapidamente identificável. 


Mantendo a consistência entre os componentes da jogabilidade. 


Alguns componentes de jogabilidade são encontrados em cada nível, 
portanto, eles precisam ser reconhecidos pelo jogador sempre que um deles 
aparecer na tela, independentemente do nível ou se for interno ou externo. 


Para este fim, projetamos uma linguagem visual especifica semelhante para 
todos esses componentes de jogabilidade. 


A estrutura aqui é 
bastante idêntica, com o 
elemento de jogabilidade 
localizado no centro das 
bandeiras verticais e um 
simbolo de pedra circular 
atrás. Como sempre, o 
ponto principal de 
interesse da cena (a 
fonte e a sepultura neste 
caso) se destacam com 
uma forma mais 
pronunciada e um nível 
mais alto de brilho. 


“Apesar de grande parte dos niveis gerem gerados 
proceduralmente. A sequência de transição é 
desenhada à mão e cuidadosamente pensada. 
Permitindo-nos ligar os biomas de uma forma 
imersiva e credivel, garantindo que o jogador nunca 
tenha um momento “que não faz sentido”. Por 
exemplo, descendo para as profundezas dos 
esgotos, a fim de chegar às muralhas (o topo do 
castelo) sem uma transição lógica não faria 
sentido.” 


- Thomas Vasseur (Artista do estúdio Motion Twin) 


Para resolver esta questão, foi adicionado um 
elevador obrigatório antes de você acessar as 
muralhas, bem como um longo tunel antes dos 
esgotos, o que sinaliza visualmente a direção e a 
localização dos jogadores.” 


Adicionando profundidade aos niveis 
externos 


> 


“Tentamos fazer as diferenças entre um nível interno e um nível externo tão 
impressionantes quanto pudemos. Acreditamos que isso contribui para a 
riqueza visual, bem como para a sensação de um mundo complexo e mais 
credível. Além disso, a sensação de irromper de um quarto escuro sob uma luz 
ofuscante é sempre agradável.“ 


- Thomas Vasseur (Artista do estúdio Motion Twin) 


Para enganar os olhos e adicionar profundidade as paisagens, a principal 

ferramenta é usar paletas de cores análogas. Também é utilizado texturas de 
paralaxe, efeitos de particulas que dão mais densidade ao ar, nuvens 
colocadas em primeiro plano, etc. 


Decoração de interior 


» Uma das principais questões ao projetar a decoração dos niveis de Dead Cells 
vem da geração procedural utilizada para construi-los. 


» Para garantir a consistência dentro de um bioma e manter a colocação 
realística de itens decorativos (portas, alcovas, tochas, etc.), apesar da 
aleatoriedade criada pelos níveis gerados proceduralmente, começamos 
dividindo o fundo em seções de tamanhos variáveis. 


» Cada elemento da decoração tem um conjunto específico de regras aplicadas 
a ele: por exemplo, as tochas precisam estar localizadas perto de uma alcova 
ou de uma porta. 
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Paletas de cores e gradient maps 


» Primeiro foi desenhada as texturas da paralaxe com cores em escala de cinza 
antes de aplicar um mapa de gradiente. 


» — Ássim para modificar a paleta de cores de um bioma, bastaria modificar o 
gradiente map. 


“Isto provou ser bastante útil em várias ocasiões, por exemplo; podemos ter 
variações dos mesmos níveis, ou podemos refazer um bioma, se necessário. O 
bioma da floresta era originalmente laranja e lembrava o fogo, o que se tornou 
um problema quando decidimos mudar o lugar deste nível com o nivel antes das 
muralhas para fins de jogabilidade. Nós encontramos os dois biomas visualmente 
perto demais para estar ao lado um do outro.” 


“Obviamente, estamos usando muitas outras variáveis para polir o ambiente de 
cada nivel: cor da iluminação e shaders, fumaça, agua, neblina, densidade da 
vegetação, etc.” 


- Thomas Vasseur (Artista do estúdio Motion Twin) 
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Normal Map 


» Curiosidade: o Motion Twin é provavelmente um dos únicos estúdios indie a 
desenhar os normal maps a mão. 


» A grosso modo, um normal map é uma segunda textura aplicada a textura 
base para ajustar como os elementos reagirão as luzes (seja a luz de uma 
tocha, uma magia, etc.). 


» Geralmente, os normal maps são gerados em software 3D ou atraves de alguns 
plug-ins especificos do Photoshop. 


» Desenhar a mão o normal map aumenta bastante o trabalho envolvido, mas 
tambem aumenta o controle da equipe de arte sobre o processo. 


» Permite controlar finamente os volumes, dar ênfase em algumas partes de um 
objeto, melhorar a legibilidade de um plano de fundo, aprimorando os 
parâmetros de opacidade das várias camadas. 


“Os fundos de Dead Cells começaram com algumas ideias simples. As antigas e 


duradouras margens e arquitetura da ilha escocesa Skye e nossa própria 
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interpretação de um bestiário alquimico, salpicada de cores luminescentes e 
dando vida através da atenção aos detalhes. Tudo isso sustentado por um fluxo 
de trabalho projetado para minimizar o custo das retomadas, ao mesmo tempo 
em que permite um controle preciso das paletas de cores e efeitos de 
iluminação, além de uma boa dose de iteração sobre tudo. 

No geral, acho que o processo que usamos e a direção que tomamos permitiram 
muita flexibilidade e realmente nos ajudaram a adicionar e modificar os níveis de 


maneira rápida e fácil. Definitivamente nos permitiu alcançar essa sensação 
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contemporâneo.” 


- Thomas Vasseur (Artista do estúdio Motion 


